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Abstract: The purpose of this research was to improve understanding of the concept of Natural Resources in 
Science through the learning model Teams Games Tournament (TGT). This research was a classroom action 
research (CAR), which consists of two cycles, each cycle consisting of four stages, namely planning, 
implementation, observation, and reflection. Data collection techniques used are documentation, observation, 
interviews, and testing/evaluation. The validity of the data used is triangulation of sources and triangulation 
methods. Mechanical analysis of comparative data using descriptive techniques. The results of this study indicate 
that the application of the model Teams Games Tournament (TGT) may improve understanding of the concept of 
natural resources.  
 
Abstrak: Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan pemahaman konsep Sumber Daya Alam dalam IPA 
melalui model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT). Penelitian ini berbentuk penelitian tindakan 
kelas (PTK) yang terdiri dari dua siklus, tiap siklus terdiri dari empat tahapan, yaitu perencanaan, pelaksanaan, 
observasi, dan refleksi. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah dokumentasi, observasi, wawancara, 
dan tes/evaluasi. Validitas data yang digunakan adalah triangulasi sumber dan triangulasi metode. Teknik 
analisis data menggunakan teknik deskriptif komparatif. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan 
model Teams Games Tournament (TGT) dapat meningkatkan pemahaman konsep sumber daya alam (SDA). 
  
Kata Kunci: Teams Games Tournament (TGT), Pemahaman konsep, Sumber daya alam (SDA) 
 
           IPA merupakan salah satu pelajaran 
yang sudah diajarkan pada siswa mulai dari 
sekolah dasar (SD), tetapi juga menjadi salah 
satu momok yang membosankan bagi siswa. 
Menurut Iskandar (2001) mengatakan bahwa 
Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah penye-
lidikan yang terorganisir untuk mencari pola 
atau keteraturan dalam alam. Mengingat pen-
tingnya mata pelajaran IPA ini, maka perlu 
cara yang baik untuk mengelola pembela-
jaran IPA di SD agar lebih menarik, ber-
makna, aktif dan efektif agar mata pelajaran 
IPA menjadi lebih mudah dicerna oleh siswa 
SD. 
         Guru adalah fasilitator dalam kegiatan 
belajar mengajar, selain itu guru adalah pe-
kerja yang profersional. Hal ini dapat dira-
sakan, dinilai, diamati dari situasi kelas yang 
diajarnya, hasil belajar siswa, dan bagaimana 
tanggapan siswa. Sebagai seorang pendidik, 
harus diketahui bahwa profesionalisme se-
orang guru bukanlah pada kemampuannya 
mengembangkan ilmu pengetahuannya saja, 
tetapi juga pada kemampuannya dalam me-
laksanakan pembelajaran yang menarik dan 
bermakna bagi siswanya. Degeng dalam 
Sugiyanto (2008) mengatakan bahwa daya 
tarik suatu pembelajaran ditentukan oleh dua 
hal, yaitu: mata pelajaran itu sendiri, dan cara 
mengajar guru. Itulah sebabnya, tugas utama 
sebagai seorang guru adalah membuat pela-
jaran yang diajarkan menjadi menarik, mu-
dah diterima siswa dan menjadi lebih ber-
makna bagi siswa. 
  Pada zaman sekarang, kurangnya rasa 
kepedulian manusia terhadap lingkungan di-
rasakan masih sangat kurang. Manusia ham-
pir sudah mengabaikan lingkungan sebagai 
tempat hidupnya. Lingkungan dirusak, di-
manfaatkan dan diolah seenaknya. Ini adalah 
salah satu alasan yang membuat peneliti me-
ngambil materi sumber daya alam (SDA), ba-
gaimana menanamkan rasa tanggung jawab 
siswa untuk menjaga lingkungan di sekitar 
kita. Diharapkan, siswa dapat ikut berperan 
aktif turut serta menjaga kelestarian ling-
kungan yang juga merupakan salah satu ma-
teri pelajaran IPA pada kelas IV, yaitu sum-
ber daya alam (SDA). 
          Menurut Rositawaty dan Muharam 
(2008) Sumber daya alam  (SDA) adalah se-
gala sesuatu yang berasal dari alam. 
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Sedangkan menurut Sulistyanto dan Wiyono 
(2008) sumber daya alam (SDA) dapat 
berupa kumpulan beraneka ragam makhluk 
hidup maupun benda tak hidup yang dapat 
dimanfaatkan untuk keperluan hidup manu-
sia. 
            Dari hasil pengamatan (Observasi) 
dan wawancara yang peneliti lakukan dengan 
Guru kelas IV dan beberapa orang siswa 
kelas IV SD, diperoleh kesimpulan bahwa 
kegiatan pembelajaran yang selama ini ber-
langsung adalah guru masih lebih menekan-
kan pada terselesaikannya sejumlah materi 
pembelajaran yang ditetapkan silabus dengan 
alokasi waktu yang tersedia, daripada mene-
kankan pada tingkat kemampuan siswa da-
lam memahami materi yang diajarkan.  Guru 
selalu mendominasi proses pembelajaran de-
ngan menggunakan metode ceramah yang 
masih konvensional. Sehingga kurang mem-
berikan kesempatan kepada siswa untuk aktif 
dan kreatif dalam mempertajam pemahaman-
nya. Komunikasi pembelajaran masih satu a-
rah saja, kurang adanya interaksi timbal balik 
yang Interaktif antara guru dengan siswa, 
nilai ulangan harian materi sumber daya alam 
(SDA) yang dirasa masih kurang maksimal. 
Hal ini dapat dibuktikan dengan hasil dari 
nilai ulangan siswa yang rata-rata masih di 
bawah KKM yaitu 65.  
             Untuk meningkatkan pemahaman 
konsep dalam pembelajaran, khususnya pada 
mata pelajaran IPA, peneliti berpendapat 
bahwa model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournament (TGT) adalah 
yang paling sesuai, karena dengan penerapan 
model pembelajaran ini siswa dapat berperan 
aktif dan terlibat langsung dalam pembel-
ajaran. Jadi, bukan hanya guru saja yang aktif 
di sini. Model pembelajaran ini juga dapat 
membangkitkan semangat siswa mengikuti 
pembelajaran. Selain itu, juga dapat menum-
buhkan rasa kerja sama antarsiswa, karena 
disisipi permainan-permainan yang menarik, 
sehingga terjadi kerja sama dalam kelompok 
tetapi juga memiliki rasa tanggung jawab un-
tuk memahami materi. 
          Berdasarkan rumusan masalah terse-
but, maka tujuan penelitian yang akan dica-
pai adalah untuk meningkatkan pemahaman 
konsep sumber daya alam (SDA) dalam IPA 
melalui model pembelajaran Teams Games 
Tournament (TGT) pada siswa kelas IV SD 
Negeri Kaloran 2 kecamatan Gemolong 
Sragen tahun pelajaran 2011/2012. 
Suprijono (2009) menjelaskan bahwa 
pembelajaran kooperatif adalah konsep yang 
lebih luas, yang meliputi semua jenis kerja 
kelompok, termasuk bentuk-bentuk pembe-
lajaran yang dipimpin oleh guru atau di-
arahkan oleh guru. 
         Menurut Sugiyanto (2008) pembela-
jaran kooperatif (Cooperatif learning) adalah 
pendekatan pembelajaran yang berfokus pada 
penggunaan kelompok kecil siswa untuk 
bekerja sama dalam memaksimalkan kondisi 
belajar untuk mencapai tujuan belajar. 
           Sedangkan menurut Slavin (2005) 
dalam metode pembelajaran kooperatif, para 
siswa akan duduk bersama dalam kelompok 
yang beranggotakan empat orang untuk me-
nguasai materi yang disampaikan oleh guru. 
             Model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournament (TGT) pada mu-
lanya dikembangkan oleh David DeVries dan 
Keith Edwards yang merupakan pembelaja-
ran pertama dari Johns Hopkins. Metode ini 
menggunakan pelajaran yang sama yang 
disampaikan oleh guru dan tim kerja yang 
sama seperti dalam Student Team Achieve-
ment Divisions (STAD), tetapi menggantikan 
kuis dengan turnamen mingguan, di sini 
siswa memainkan game akademik dengan 
anggota tim lain untuk menyumbangkan poin 
bagi skor timnya. Secara umum, TGT sama 
saja dengan STAD. Kecuali satu hal: TGT 
menggunakan turnamen akademik, kuis-kuis, 
dan sistem skor kemajuan individu, di mana 
para siswa berlomba sebagai wakil tim 
mereka dengan anggota tim lain yang kinerja 
akademik sebelumnya setara seperti mereka, 
Teams Games Tournament (TGT) sangat se-
ring digunakan dan dikombinasikan dengan 
STAD, dengan menambahkan turnamen ter-
tentu pada struktur STAD yang biasanya. 
Trianto (2010) mengatakan bahwa 
Teams Games Tournament (TGT) adalah sa-
lah satu tipe pembelajaran kooperatif yang 
menempatkan siswa dalam kelompok-kelom-
pok belajar yang beranggotakan lima sampai 
enam orang siswa yang memiliki kemam-
puan, jenis kelamin dan suku kata atau ras 
yang berbeda-beda. Dijelaskan bahwa TGT 
dapat digunakan dalam berbagai macam mata 
pelajaran, dari ilmu-ilmu eksak, ilmu-ilmu 
sosial maupun bahasa dari jenjang pendidi-
kan dasar (SD, SMP) hingga perguruan ting-
gi. 
 
METODE  
 
          Subjek penelitian ini adalah semua 
siswa kelas IV SD Negeri Kaloran 2, Keca-
matan Gemolong, Kabupaten Sragen, pada 
semester 2 tahun 2012,  yang berjumlah 16 
siswa. Yang terdiri dari 4 siswa Laki-laki dan 
12 siswa Perempuan. Sedangkan objek pe-
nelitian ini adalah pemahaman konsep de-
ngan menerapkan model pembelajaran ko-
operatif tipe Teams Games Tournament 
(TGT). Pada penelitian ini, yang menjadi va-
riabel X (variabel bebas) adalah model pem-
belajaran kooperatif tipe Teams Games Tour-
nament (TGT). Sedangkan variabel Y (varia-
bel terikat) adalah pemahaman konsep. Va-
riabel bebas (variabel independen) adalah va-
riabel yang mempengaruhi atau menjadi se-
bab perubahannya atau timbulnya variabel 
dependen (terikat). Sedangkan variabel ter-
ikat (dependen) adalah variabel yang dipeng-
aruhi atau yang menjadi akibat karena adanya 
variabel bebas (Sugiyono, 2010) 
         Penelitian ini berbentuk penelitian tin-
dakan kelas (PTK) yang terdiri dari dua 
siklus. Tiap siklusnya terdiri dari empat ta-
hap, yaitu perencanaan, pelaksanaan, obser-
vasi, dan refleksi. Sumber data yang digu-
nakan dalam penelitian ini terdiri dari sumber 
data primerdan sumber data sekunder. Teknik 
pengumpulan data yang digunakan meliputi 
dokumentasi, observasi, wawancara, dan tes 
atau evaluasi. Teknik analisis data yang di-
gunakan adalah teknik deskriptif komparatif. 
Pada tahap perencanaan, dilakukan 
pembuatan rencana pelaksanaan pembelajar-
an (RPP) yang di dalamnya terdapat standar 
kompetensi (SK), kompetensi dasar (KD), in-
dikator, tujuan pembelajaran, langkah-lang-
kah pembelajaran, media/alat dan sumber be-
lajar, serta penilaian. Kegiatan pembelajaran 
dilakukan di dalam kelas dengan menerap-
kan model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournament (TGT). 
 
HASIL 
 
          Berdasarkan data yang diperoleh, da-
pat diketahui bahwa hasil pemahaman kon-
sep sebelum tindakan (prasiklus) nilai teren-
dah yaitu 40, sedangkan nilai tertinggi adalah 
80, dan rata-rata kelas yaitu 58,75. Siswa 
yang mendapat nilai kurang dari 65 (KKM) 
sebanyak 12 siswa, dan siswa yang mendapat 
nilai lebih dari 65 hanya 4 siswa. Jadi, ketun-
tasan klsikal pada pratindakan sebesar 25%. 
Pada siklus I, diperoleh nilai terendah yaitu 
40, nilai tertinggi yaitu yaitu 80, dan rata-rata 
siklus I adalah 65,6. Siswa yang mendapat 
nilai kurang dari 65 (KKM) adalah 6 siwa, 
dan sebanyak 10 siswa mendapat nilai di atas 
KKM. Jadi, ketuntasan klasikal pada siklus I 
yaitu 62,5 %. Pada siklus II, pada perolehan 
nilai terendah masih sama, yaitu 40, sedang-
kan nilai tertinggi mencapai angka 90, dan 
rata-rata pada siklus II ini adalah 76,25. Sis-
wa yang mendapat nilai kurang dari 65 
(KKM) hanya 3 siswa, sisanya 13 siswa su-
dah mendapat nilai di atas KKM. Jadi 
ketuntasan klasikal pada siklus II mencapai 
81,2%. Untuk lebih jelasnya, maka dapat di-
lihat pada tabel 1, sebagai berikut : 
Tabel 1. Perbandingan Nilai Klasikal Pe-
mahaman Konsep Siswa Kelas 
IV 
 
Keterangan Pra 
siklus 
 
Siklus I Siklus II 
N. Terendah 40 40 40 
N.Tertinggi 80 80 90 
Rata-rata 58,75 65,6 76,25 
Berdasarkan pada tabel 1. dapat 
diketahui bahwa nilai klasikal seperti  nilai 
tertinggi kelas, maupun nilai rata-rata menga-
lami kenaikan pada masing-masing siklus, 
Walaupun nilai terendah mengalami kesa-
maan. Hasil siklus I tentunya lebih baik dari 
hasil prasiklus, dan hasil siklus II juga lebih 
baik dari siklus I. 
           Untuk mengetahui peningkatan pema-
haman konsep, dapat dilihat melalui data ke-
tuntasan klasikal yang dicapai. Adapun per-
bandingan dalam ketuntasan klasikal pada 
setiap siklusnya, dapat disajikan pada tabel 2. 
sebagai berikut : 
Tabel 2. Perbandingan Ketuntasan Klasi-
kal Pemahaman Konsep Tiap 
Siklus 
 
Keterangan 
Ketuntasan Klasikal 
 
Jumlah Siswa Persentase (%) 
Prasiklus 
Siklus I 
Siklus II 
4 
10 
13 
25 
62,5 
81,25 
 
Berdasarkan tabel 2. dapat diketahui 
bahwa pemahaman konsep dengan menerap-
kan model pembelajaran Teams Games Tour-
nament (TGT) pada siswa kelas IV SD Ne-
geri Kaloran 2 Kecamatan Gemolong, Ka-
bupaten Sragen mengalami peningkatan. Ber-
dasarkan hasil nilai prasiklus yang semula 
hanya mencapai 25% atau 4 siswa saja yang 
tuntas diatas 65 (KKM), meningkat pada sik-
lus I dengan mencapai 62,5% atau 10 siswa 
mendapat nilai tuntas, dan pada siklus II 
meningkat lagi menjadi 81,25% atau 13 sis-
wa tuntas. 
 
PEMBAHASAN 
 
         Menurut hasil yang telah dicapai, dapat 
diketahui bahwa terdapat peningkatan pe-
mahaman konsep pada siswa kelas IV SD 
Negeri Kaloran 2 Kecamatan Gemolong, Ka-
bupaten Sragen. Peningkatan tersebut dapat 
dilihat dari hasil yang yang telah diperoleh, 
mulai dari kegiatan prasiklus, siklus I, dan 
siklus II, antara lain: nilai pemahaman kon-
sep siswa kelas IV sebelum tindakan dapat 
diketahui dari nilai terendah yaitu 40, nilai 
tertinggi yaitu 80, dan rata-rata nilai pema-
haman konsep sebelum diterapkan model 
pembelajaran Teams Games Tournament 
(TGT) yaitu 58, 75. Dengan siswa yang 
memperoleh nilai 40-48 sebanyak 1 siswa 
atau 6,25%. Siswa yang memperoleh nilai 
49-57 sebanyak 5 siswa atau 31,25%. Siswa 
yang memperoleh nilai 58-66 sebanyak 6 
siswa atau 37, 5%. Siswa yang memperoleh 
nilai 67-75 sebanyak 3 siswa 18,75%. Se-
dangkan siswa yang memperoleh nilai 76-84 
adalah 1 siswa atau 6,25%. Dari 16 siswa 
keseluruhan, yang mendapatkan nilai tuntas 
di atas KKM hanya sebanyak 4 siswa atau 
25%, sementara sisanya 12 siswa atau 75% 
nilainya masih di bawah KKM. Hal ini dapat 
disimpulkan bahwa ketuntasan klasikal siswa 
sebesar 25%. 
          Selanjutnya, nilai pemahaman konsep 
siswa kelas IV SD Negeri Kaloran 2 Ke-
camatan Gemolong, Kabupaten Sragen pada 
siklus I antara lain nilai terendah dan ter-
tinggi masih sama, yaitu 40 dan 80, sedang-
kan rata-rata nilainya yaitu 65,6. Dengan sis-
wa yang memperoleh nilai 40-48 sebanyak 1 
siswa atau 6,25%. Siswa yang memperoleh 
nilai 49-57 sebanyak 3 siswa atau 18,75%. 
Siswa yang memperoleh nlai 58-66 sebanyak 
2 siswa atau 12,5%. Siswa yang memperoleh 
nilai 67-75 sebanyak 6 siswa 37,5%. Se-
dangkan siswa yang memperoleh nilai 76-84 
adalah 4 siswa atau 6,25%. Dari 16 siswa ke-
seluruhan, yang mendapatkan nilai tuntas di 
atas KKM hanya sebanyak 4 siswa atau 25%, 
sementara sisanya 12 siswa atau 25% nilai-
nya masih di bawah KKM. Hal ini dapat 
disimpulkan bahwa ketuntasan klasikal siswa 
sebesar 62,5 
          Pada siklus II, pemahaman konsep 
semakin mengalami peningkatan, hal tersebut 
dapat terlihat dari nilai terendah yaitu 40, 
sedangkan nilai tertinggi yaitu 90, dan rata-
rata nilai pemahaman konsep yaitu 76,25. 
Dengan siswa yang memperoleh nilai 40-48 
sebanyak 1 siswa atau 6, 25%. Siswa yang 
memperoleh nilai 49-57 sebanyak 2 siswa 
atau 12,5%. Siswa yang memperoleh nilai 
58-66 sebanyak 1 siswa atau 6,25%. Siswa 
yang memperoleh nilai 67-75 sebanyak 4 
siswa 25%. Sedangkan siswa yang mem-
peroleh nilai 76-84 adalah 8 siswa atau 50%. 
Dari 16 siswa keseluruhan, yang mendapat-
kan nilai tuntas di atas KKM hanya se-
banyak 13 siswa atau 81,25%, sementara si-
sanya 3 siswa atau 18,75% nilainya masih di 
bawah KKM. Hal ini dapat disimpulkan bah-
wa ketuntasan klasikal siswa sebesar 81,25%. 
Menurut Slavin (2005), Metode 
Teams Games Tournament (TGT) ini meng-
gunakan pelajaran yang sama yang disam-
paikan oleh guru dan tim kerja yang sama 
seperti dalam Student Team Achievement Di-
visions (STAD), tetapi menggantikan kuis 
dengan turnamen mingguan, siswa memain-
kan game akademik dengan anggota tim lain 
untuk menyumbangkan poin bagi skor tim-
nya. Secara umum, TGT sama saja dengan 
STAD. Kecuali satu hal: TGT menggunakan 
turna-men akademik, dan menggunakan kuis-
kuis dan sistem skor kemajuan individu, para 
siswa akan berlomba sebagai wakil tim me-
reka dengan anggota tim lain yang kinerja 
akademik sebelumnya setara seperti mereka, 
Teams Games Tournament (TGT) sangat se-
ring digunakan dan dikombinasikan dengan 
STAD, dengan menambahkan turnamen ter-
tentu pada struktur STAD yang biasanya. 
Trianto (2010) mengatakan bahwa 
Teams Games Tournament (TGT) adalah 
salah satu tipe pembelajaran kooperatif yang 
menempatkan siswa dalam kelompok-kelom-
pok belajar yang beranggotakan lima sampai 
enam orang siswa yang memiliki kemam-
puan, jenis kelamin dan suku kata atau ras 
yang berbeda-beda. Dijelaskan bahwa TGT 
dapat digunakan dalam berbagai macam mata 
pelajaran, dari ilmu-ilmu eksak, ilmu-ilmu 
sosial maupun bahasa dari jenjang pendi-
dikan dasar (SD, SMP) hingga perguruan 
tinggi. 
 
SIMPULAN 
         Berdasarkan hasil penelitian tindakan 
kelas (PTK) yang dilaksanakan pada pem-
belajaran dengan dengan menerapkan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT) sebagai upaya pening-
katan pemahaman konsep sumber daya alam 
(SDA) dalam IPA pada siswa kelas IV SD 
Negeri Kaloran 2, Kecamatan Gemolong, 
Kabupaten Sragen tahun 2012 sebanyak dua 
siklus dapat ditarik kesimpulan bahwa deng-
an menerapkan model pembelajaran koope-
ratif tipe Teams Games Tournament (TGT) 
dapat meningkatkan pemahaman konsep IPA 
materi sumber daya alam (SDA) pada siswa 
kelas IV SD Negeri Kaloran 2, Kecamatan 
Gemolong, Kabupaten Sragen tahun 2012. 
Peningkatan tersebut dapat dibuktikan 
dengan adanya peningkatan dari nilai rata-
rata kelas untuk pemahaman konsep IPA ma-
teri sumber daya alam, yang terjadi pening-
katan yaitu nilai rata-rata sebelum tindakan 
yaitu sebesar 58.75 yang kemudian mening-
kat pada siklus I menjadi 65.6, meningkat 
lagi pada siklus II menjadi 76.25. Sedangkan 
dari segi persentase ketuntasan pemahaman 
konsep IPA sebelum tindakan, ketuntasan 
hanya sebesar 25% atau 4 siswa, kemudian 
pada siklus I ketuntasan belajar meningkat 
menjadi 62,5% atau 10 siswa, pada siklus II 
ketuntasan belajar meningkat lagi mencapai 
81,2% atau 13 siswa. Dengan demikian, da-
pat disimpulkan bahwa penerapan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT) dapat meningkatkan pe-
mahaman konsep sumber daya alam (SDA) 
IPA pada siswa kelas IV SD Negeri Kaloran 
2 Kecamatan Gemolong Kabupaten Sragen 
tahun 2012. 
Dengan demikian, adanya peningkat-
an pemahaman konsep mata pelajaran IPA 
pada materi sumber daya alam (SDA) dengan 
menerapkan model pembelajaran Teams Ga-
mes Tournament (TGT) yang ditandai de-
ngan meningkatnya nilai tes evaluasi siswa 
yang dicapai oleh siswa memberikan bukti 
bahwa pelaksanaan penelitian tindakan kelas 
(PTK) ini telah berhasil, dan dapat diakhiri 
pada siklus II. 
           Dengan demikian, dapat disimpulkan 
bahwa, terdapat peningkatan pemahaman 
konsep pada mata pelajaran ilmu penge-
tahuan alam (IPA) pada materi sumber daya 
alam (SDA) dengan menggunakan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT) pada siswa kelas IV SD 
Negeri Kaloran 2 Kecamatan Gemolong Ka-
bupaten Sragen tahun pelajaran 2011/2012.
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